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Abstrak 
Higher Order Thinking Skills (HOTS) merupakan kompetensi esensial yang perlu ditingkatkan dalam 

pembelajaran matematika karena berperan dalam membentuk kemampuan siswa untuk menganalisis, 

mengevaluasi, dan menyelesaikan masalah secara logis. Penelitian ini bertujuan menghasilkan E-Modul 

Matchamatika berbasis Kurikulum Merdeka pada materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel 

(SPLTV) yang berfungsi mendukung pengembangan HOTS siswa. Proses pengembangan mengacu pada 

model ADDIE yang mencakup tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Kelayakan produk ditentukan melalui validasi oleh ahli materi, media, dan bahasa, serta uji coba kepada 

15 siswa kelas X SMA Global Indonesia. Hasil validasi menunjukkan bahwa e-modul memenuhi kriteria 

kelayakan, sedangkan hasil respons siswa mengindikasikan bahwa e-modul mudah digunakan dan 

mendukung aktivitas belajar secara mandiri. Pengujian efektivitas melalui desain one group pretest-

posttest menunjukkan peningkatan HOTS dengan nilai N-Gain sebesar 0,5700 yang berada pada kategori 

sedang. Selain itu, hasil uji Paired Samples Test menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara 

kemampuan HOTS sebelum dan sesudah penggunaan e-modul. Temuan ini menunjukkan bahwa E-

Modul Matchamatika berbasis Kurikulum Merdeka layak, praktis, dan efektif dalam memfasilitasi 

peningkatan HOTS siswa dalam pembelajaran matematika. 

 

Kata kunci: ADDIE; E-Modul; Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi; Kurikulum Merdeka.  

 

Abstract 
Higher Order Thinking Skills (HOTS) are essential competencies that need to be improved. in 

mathematics learning as they enable students to analyze, evaluate, and solve problems logically and 

systematically. This study aimed to develop a Kurikulum Merdeka–based Matchamatika E-Module on the 

topic of Three-Variable Linear Equation Systems (TVLES) to support the enhancement of students’ 

HOTS. The development process followed the ADDIE model, consisting of analysis, design, development, 

implementation, and evaluation stages. The feasibility of the product was determined through validation 

by media, content, and language experts and was subsequently tested on 15 tenth-grade students at SMA 

Global Indonesia. Validation results indicated that the e-module met the required feasibility standards, 

while students’ responses suggested that it was easy to use and supported independent learning. 

Effectiveness testing using a one-group pretest-posttest design demonstrated an improvement in students’ 

HOTS, with an N-Gain score of 0.5700 categorized as moderate. Furthermore, the Paired Samples Test 

revealed a significant difference between students’ HOTS before and after using the e-module. These 

findings indicate that the Matchamatika E-Module is valid, practical, and effective in facilitating the 

development of students’ HOTS in mathematics learning. 

 

Keywords:ADDIE;E-Module; Higher Order Thinking Skills; Merdeka Curriculum. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan di Indonesia terus 

mengalami transformasi untuk mencip-

takan generasi yang lebih adaptif ter-

hadap perubahan zaman. Salah satu 

tantangan utama dalam pendidikan saat 

ini adalah pengembangan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi (Higher Order 
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Thinking Skills atau HOTS). Dalam 

penelitannya, Prakash dan Litoriya 

(2022) mengungkapkan bahwa terdapat 

enam tingkatan di ranah kognitif 

berdasarkan revisi Taksonomi Bloom, di 

antaranya mengingat, memahami, 

menerapkan termasuk ke dalam lower 

order thinking skills dan  menganalisis, 

mengevaluasi, dan menciptakan ter-

masuk ke dalam higher order thinking 

skills.  

HOTS menjadi kompetensi 

penting yang diharapkan dapat memper-

siapkan siswa menghadapi tantangan 

dunia yang semakin kompleks dan 

dinamis, serta memberikan kontribusi 

signifikan dalam pengembangan sumber 

daya manusia yang berkualitas di abad 

ke-21 (Li et al., 2024; Pujiastuti et al., 

2020; Tanujaya et al., 2021). Oleh 

karena itu, banyak sistem pendidikan di 

seluruh dunia, termasuk Indonesia, 

berfokus pada pengembangan dalam 

berbagai disiplin ilmu, termasuk 

matematika (Karim & Puteh, 2019; 

Murtiyasa et al., 2019).  

Dalam konteks pembelajaran 

matematika, HOTS sangat dibutuhkan 

karena matematika tidak hanya mene-

kankan pada kemampuan menghitung, 

tetapi juga menuntut siswa untuk meng-

analisis pola, mengevaluasi strategi 

penyelesaian, dan menciptakan solusi 

terhadap permasalahan yang kompleks. 

Dengan demikian, HOTS menjadi 

bagian integral dalam pembelajaran 

matematika sekaligus menjadi kemam-

puan yang dapat dikembangkan melalui 

aktivitas pembelajaran matematika yang 

bermakna. Melalui pembelajaran mate-

matika, siswa dilatih untuk mengem-

bangkan keterampilan berpikir kritis 
dan kreatif, memfasilitasi proses pena-

rikan kesimpulan, serta mengintegra-

sikan berbagai informasi untuk menye-

lesaikan permasalahan secara efektif 

(Cahyani et al., 2019; Farib et al., 2019; 

Laurens et al., 2018; Safrida et al., 

2021). HOTS menjadi kunci utama 

dalam pembelajaran matematika karena 

memungkinkan siswa menghubungkan 

konsep-konsep matematika dengan 

situasi dunia nyata melalui kemampuan 

berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan 

komunikatif (Meryansumayeka, 

Susanti, et al., 2019). 

Namun, kenyataannya kemam-

puan HOTS siswa dalam pembelajaran 

matematika masih tergolong rendah. 

Rendahnya HOTS siswa tidak terlepas 

dari karakteristik pembelajaran mate-

matika yang masih cenderung ber-

orientasi pada penyampaian prosedur 

dan penyelesaian soal rutin, sehingga 

siswa lebih terbiasa mengikuti langkah-

langkah algoritma daripada mengem-

bangkan kemampuan berpikir kritis dan 

evaluatif. Padahal, pembelajaran yang 

mendorong keterlibatan aktif dan 

eksplorasi konsep secara mandiri sangat 

diperlukan untuk mengembangkan 

HOTS (Kim et al., 2020; Kwangmuang 

et al., 2021; Meryansumayeka, 

Zulkardi, et al., 2019). Oleh karena itu, 

diperlukan inovasi pembelajaran yang 

tidak hanya berfokus pada transfer 

pengetahuan, tetapi juga pada pengem-

bangan kemampuan berpikir tingkat 

tinggi. 

Dalam konteks implementasi 

Kurikulum Merdeka, pembelajaran 

diharapkan lebih fleksibel, berpusat 

pada siswa, dan berorientasi pada 

pengembangan kompetensi esensial. 

Kebijakan ini memberikan peluang bagi 

guru untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang inovatif dan adaptif 

terhadap kebutuhan siswa 

(Mendikbudristek Republik Indonesia, 
2024; Munir et al., 2024). Oleh karena 

itu, pengembangan media pembelajaran 

yang memanfaatkan teknologi dan 

mendukung kemandirian belajar 

menjadi semakin relevan. 



AKSIOMA:  Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika   ISSN 2089-8703 (Print)     

 Volume 15, No. 1, 2026, 555-566   ISSN 2442-5419 (Online) 

 

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v15i1.13139 

 

| 557 

 

 

Penelitian mengenai pengemba-

ngan e-modul matematika untuk 

meningkatkan HOTS telah banyak 

dilakukan, terutama dengan meman-

faatkan teknologi digital interaktif. 

Beberapa studi menunjukkan bahwa e-

modul digital mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa, pemahaman konsep, 

dan kemampuan berpikir kritis melalui 

penyajian materi yang sistematis dan 

interaktif. Selain itu, integrasi soal 

HOTS yang mengacu pada revisi 

Taksonomi Bloom juga terbukti efektif 

dalam mendorong siswa mencapai level 

kognitif menganalisis (C4), mengeva-

luasi (C5), dan mencipta (C6) sebagai 

indikator utama berpikir tingkat tinggi 

(Anderson & Krathwohl, 2001; 

Brookhart, 2010). Namun demikian, 

sebagian besar e-modul yang dikem-

bangkan masih berfokus pada penyajian 

materi dan latihan soal dalam format 

digital tanpa integrasi yang dirancang 

secara sistematis untuk memfasilitasi 

pengembangan HOTS, serta belum 

secara optimal memanfaatkan perangkat 

Android sebagai media pembelajaran 

interaktif yang mendukung kemandirian 

belajar siswa. Selain itu, pengembangan 

e-modul yang secara khusus dirancang 

untuk mendukung pengembangan 

HOTS pada materi Sistem Persamaan 

Linear Tiga Variabel (SPLTV) dalam 

konteks Kurikulum Merdeka masih 

terbatas. 

Oleh karena itu, diperlukan 

pengembangan e-modul matematika 

berbasis Android yang dirancang secara 

sistematis dengan mengintegrasikan 

materi interaktif, soal berbasis level 

kognitif C4–C6, serta fitur yang 

mendukung pembelajaran mandiri dan 

reflektif sesuai dengan karakteristik 

Kurikulum Merdeka. Pengembangan  

tersebut diwujudkan melalui e-modul 

Matchamatika pada penelitian ini. 

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Develop-

ment, Implementation, and Evaluation), 

yang mencakup lima tahapan 

operasional (Amalia et al., 2021).  
 

 
Gambar 1. Diagram Pengembangan 

Model ADDIE (Diadaptasi dari Hidayat 

et al. (2023) 

Tahap pertama adalah analisis 

(analysis) kebutuhan untuk mengiden-

tifikasi masalah yang ada dalam 

pembelajaran matematika, khususnya 

yang berkaitan dengan HOTS. Pada 

tahap ini, dilakukan observasi terhadap 

proses pembelajaran, wawancara 

dengan orang-tua dan guru, dan analisis 

materi pembelajaran yang sesuai dengan 

Kurikulum Merdeka.  

Tahap kedua adalah tahap desain 

(design), yaitu proses perancangan e-

modul yang akan dikembangkan. 

Beberapa langkah yang dilakukan pada 

tahap ini meliputi penyusunan struktur 

dan tampilan e-modul, pembuatan 

storyboard sebagai panduan pengem-

bangan, serta penyusunan instrumen 

penelitian. Instrumen yang disusun 

meliputi lembar validasi yang diguna-

kan oleh para ahli untuk menilai 

kelayakan e-modul dari aspek materi, 

media, dan bahasa, serta angket respons 

yang digunakan untuk memperoleh 

tanggapan pengguna, yaitu siswa, 

terhadap kepraktisan e-modul yang 

dikembangkan. Selain itu, disusun pula 
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instrumen tes untuk mengukur 

keterampilan HOTS siswa. Instrumen 

tes HOTS yang dikembangkan juga 

divalidasi oleh ahli untuk memastikan 

kesesuaian dengan indikator HOTS dan 

materi SPLTV sebelum digunakan pada 

tahap implementasi. 

Tahap ketiga adalah pengemba-

ngan (development), dimana mengum-

pulkan berbagai bahan dan referensi 

penunjang E-modul yang dibutuhkan 

untuk mengembangkan materi, gambar-

gambar, tabel pendukung, layout, 

penyusunan instrumen evaluasi dan 

lainnya. Selanjutnya akan dilakukan 

validasi oleh para ahli mengenai E-

modul yang akan digunakan dan revisi 

media setelahnya. 

Tahap keempat adalah imple-

mentasi (implementation), dimana E-

Modul yang sudah divalidasi akan diuji 

coba kepada seluruh siswa kelas X A 

sebanyak 15 siswa yang bersekolah di 

SMA Global Indonesia di Kabupaten 

Serang Provinsi Banten, untuk menge-

tahui kelayakan E-modul tersebut. 

Dalam implementasi ini digunakan 

One-Group Pretest-Posttest Design. 

Tahap kelima adalah evaluasi 

(evaluation), dimana dilakukan berbagai 

langkah perbaikan yang diperlukan, 

termasuk terhadap kualitas e-modul 

yang digunakan dalam pembelajaran, 

yang mencakup aspek valid, praktis, 

dan efektif. 

1. Analisis data kevalidan E-modul 

Setelah memperoleh umpan balik 

dari ahli materi, media, dan bahasa akan 

dilakukan analisis validitas dengan 

menggunakan rumus (1) (Kurniasi & 

Arsisari, 2020) 

𝑉 =
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
× 100%     ... (1) 

Dimana 𝑉 adalah persentase validitas, 
∑ 𝑥 adalah jumlah keseluruhan 

penilaian ahli, dan ∑ 𝑥𝑖 adalah jumlah 
keseluruhan nilai ideal. 

 Setelah hasil persentase 

diketahui, tingkat validitas instrumen 

yang dikembangkan kemudian dikelom-

pokkan ke dalam kriteria validitas 

produk yang ditunjukkan pada Tabel 1. 
 

Tabel 1. Interpretasi tingkat kevalidan 

Kriteria Validitas Tingkat Validitas 

85 < 𝑉 ≤ 100% Sangat valid 

70 < 𝑉 ≤ 85% Valid 

50 < 𝑉 ≤ 70% Kurang valid 

𝑉 ≤ 50% Tidak valid 
 

Suatu e-modul dinyatakan layak 

digunakan apabila memperoleh tingkat 

validitas minimal pada kategori valid 

(V>70%). Kategori ini menunjukkan 

bahwa e-modul telah memenuhi kriteria 

kelayakan dari aspek materi, media, dan 

bahasa, sehingga dapat digunakan 

dalam tahap implementasi dengan atau 

tanpa revisi kecil. Apabila tingkat 

validitas berada di bawah kategori valid 

(V≤70%), maka e-modul perlu direvisi 

terlebih dahulu sebelum digunakan 

dalam pembelajaran. 
 

2. Analisis data kepraktisan E-modul 

Analisis ini sebagai dasar untuk 

mengetahui kemudahan pengguna 
dalam menggunakan media pembela-

jaran, dengan menggunakan rumus (2) 

(Rohmatulloh et al., 2023) 

𝑃 =
∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛

∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100%  ... (2) 

Setelah mengetahui besarnya nilai 

kepraktisan, dapat mengacu pada Tabel 

2. 

 

Tabel 2. Kriteria kepraktisan 
Persentase Kriteria 

80% < 𝑃 ≤ 100% Sangat praktis 

60% < 𝑃 ≤ 80% Praktis 

40% < 𝑃 ≤ 60% Kurang praktis 

20% < 𝑃 ≤ 40% Tidak praktis 

0% < 𝑃 ≤ 20% Sangat tidak praktis 

 



AKSIOMA:  Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika   ISSN 2089-8703 (Print)     

 Volume 15, No. 1, 2026, 555-566   ISSN 2442-5419 (Online) 

 

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v15i1.13139 

 

| 559 

 

 

E-modul dinyatakan praktis apa-

bila memperoleh tingkat kepraktisan 

minimal pada kategori praktis (P>60%). 

Kriteria ini menunjukkan bahwa e-

modul mudah digunakan, dipahami, dan 

dioperasikan oleh siswa sebagai peng-

guna. Apabila tingkat kepraktisan 

kurang dari 60%, maka e-modul perlu 

direvisi agar dapat digunakan secara 

optimal dalam pembelajaran. 

Kepraktisan e-modul dievaluasi 

berdasarkan respons siswa karena siswa 

merupakan pihak yang secara langsung 

berinteraksi dengan e-modul selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

 

3. Analisis data keefektifan E-modul 

Analisis ini memberikan landasan 

yang kuat untuk mengevaluasi sejauh 

mana produk yang dikembangkan telah 

memberikan kontribusi terhadap pema-

haman peserta didik. Untuk mengetahui 

apakah Matchamatika dapat meningkat-

kan keterampilan berpikir tingkat tinggi, 

dilakukan uji Paired Samples Test. 

Selain itu untuk mengetahui besar 

peningkatan, ditentukan dengan meng-

hitung n-gain (menggunakan rumus (3)) 

(Sukarelawan et al., 2024) berikut: 

𝑔 =
Skor Posttest−Skor Pretest

Skor Ideal−Skor Pretest
   ... (3) 

Kategori besarnya peningkatan skor N-

Gain, dapat mengacu pada kriteria Gain 

ternormalisasi dalam  

 

Tabel 3.  

 

Tabel 3. Kriteria gain ternormalisasi 
Nilai N-Gain Interpretasi 

0,70 ≤ 𝑔 ≤ 100 Tinggi 
0,30 ≤ 𝑔 < 0,70 Sedang 
0,00 < 𝑔 < 0,30 Rendah 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Model ADDIE digunakan dalam 

penelitian dan pengembangan produk, 

berikut adalah hasil dari setiap tahap 

pengembangannya: 

 

1. Tahap Analysis 

Pada tahap analisis kebutuhan, 

langkah pertama yang dilakukan adalah 

mengetahui permasalahan dan kebutu-

han yang harus dipenuhi dalam 

pengembangan produk pembelajaran 

matematika. Data yang dianalisis meru-

pakan hasil wawancara guru, siswa, dan 

orang tua. Berdasarkan hasil analisis, 

sekolah tempat penelitian menerapkan 

Kurikulum Merdeka. Selain itu, hasil 

analisis menunjukkan bahwa media 

pembelajaran yang umum digunakan, 

seperti PowerPoint (PPT) dan work-

sheet, tidak cukup efektif dalam mendu-

kung proses pembelajaran (Husna et al., 

2020; Rahayu et al., 2022). 

Banyak siswa merasa perlu ada 

media yang memungkinkan mereka 

untuk "membawa guru pulang ke 

rumah" untuk mengulang materi yang 

telah dipelajari, mengingat keterbatasan 

waktu di sekolah. Siswa dan orang tua 

menginginkan media pembelajaran 

yang dapat diakses kapan saja dan di 

mana saja, dengan fitur seperti video 

pembelajaran dan soal interaktif yang 

dilengkapi umpan balik langsung untuk 

membantu pemahaman materi secara 

lebih mendalam. Berdasarkan temuan 

ini, dapat disimpulkan bahwa siswa 

membutuhkan media pembelajaran 

digital yang fleksibel dan dapat digu-

nakan untuk mengakses materi tanpa 

terbatas oleh waktu dan tempat, sesuai 

dengan Kurikulum Merdeka yang 

mendukung pembelajaran mandiri dan 

berbasis kebutuhan individu.  

Temuan ini juga didukung oleh 

penelitian sebelumnya yang menunjuk-

kan bahwa penggunaan gawai yang 

didukung internet memungkinkan siswa 

untuk mengakses media digital (seperti 

gambar, suara, animasi, dan video) 
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sebagai alat bantu pembe-lajaran di 

mana saja dan kapan saja (Koparan et 

al., 2023; Martha et al., 2018). 

2. Tahap Design 

Pada tahap desain, dilakukan 

perencanaan yang mendetail mengenai 

perancangan produk E-Modul berbasis 

Kurikulum Merdeka dengan materi 

Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel 

(SPLTV). E-Modul ini dirancang 

menggunakan dua aplikasi utama, yaitu 

Google Sites dan Kodular.  

Google Sites dipilih dan diguna-

kan untuk menyusun materi pembe-

lajaran yang mencakup teks, gambar, 

video, dan diintegrasikan dengan soal-

soal interaktif dari platform lainnya 

(Aisyah et al., 2025), sementara 

Kodular dipilih dan digunakan untuk 

membuat aplikasi Android karena 

mudah digunakan untuk pemula yang 

tidak familier dengan bahasa pemro-

graman (Sinaga et al., 2023). 

Setelah desain awal aplikasi dan 

integrasi dengan Google Sites selesai, 

aplikasi dapat diekspor dalam format 

APK melalui Kodular, dan memung-

kinkan siswa untuk mengakses materi di 

perangkat Android mereka. E-Modul ini 

terdiri dari beberapa bagian, termasuk 

halaman awal, papan informasi, kata 

pengantar, capaian pembelajaran, materi 

pembelajaran, latihan, referensi, dan 

profil pengembang aplikasi. 

3. Tahap Development 

Pada tahap pengembangan, E-

Modul yang telah dirancang kemudian 

dikembangkan dan dimodifikasi sesuai 

dengan rencana yang telah ditetapkan. 

Proses pengembangan dimulai dengan 

pembuatan E-Modul menggunakan dua 

aplikasi utama, yaitu Google Sites untuk 
menyusun materi pembelajaran serta 

soal-soal interaktif yang diintegrasikan 

dengan aplikasi seperti LearningApps, 

Kahoot, dan LiveWorksheet. Setelah 

materi tersusun, aplikasi Kodular digu-

nakan untuk membuat aplikasi Android 

yang mudah diakses oleh siswa. 

Setelah itu, E-Modul yang dikem-

bangkan diverifikasi melalui validasi isi 

oleh para ahli di bidang materi, media, 

dan bahasa untuk memastikan kuali-

tasnya sebelum dilanjutkan ke uji coba. 

Pada tahap validasi isi, dilakukan peni-

laian terhadap kesesuaian aspek penya-

jian, konten, dan bahasa yang diguna-

kan. Selain itu, dalam tahap validasi 

oleh ahli, media akan direvisi atau 

diperbaiki berdasarkan masukan dari 

para ahli (Handayani & Rahayu, 2020).  

Validator materi mengevaluasi 

kesesuaian E-Modul dengan prinsip-

prinsip Kurikum Merdeka dan untuk 

memastikan bahwa materi yang disam-

paikan mudah dipahami siswa. Ahli 

materi menyarankan agar definisi dari 

SPLTV ditempatkan di awal modul 

untuk memberikan pemahaman dasar 

yang jelas kepada siswa sebelum melan-

jutkan ke topik yang lebih kompleks. 

 

   
Gambar 2. Pengenalan dan Awal Materi 

SPLTV (kiri), Awal Materi SPLTV 

tanpa Pengenalan (kanan) 

  

Produk E-Modul berbasis Kuri-

kulum Merdeka pada materi SPLTV ini 

dinyatakan layak oleh praktisi pendi-
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dikan, dengan hasil perolehan sebesar 

95%, yang mengategorikan produk ini 

sebagai sangat valid atau sangat layak. 

Validator media menyarankan 

perbaikan pada desain antarmuka E-

Modul agar lebih menarik dan inte-

raktif, serta sesuai dengan karakteristik 

aplikasi Android.  

  

   
Gambar 3. Tampilan awal Cover (kiri) 

dan Menu E-Modul (kanan) sebelum 

revisi 
 

   
Gambar 4. Tampilan awal Cover (kiri) 

dan Menu E-Modul setelah revisi 

(kanan) 

 

E-Modul ini di validasi oleh 2 orang 

ahli media memperoleh hasil sebesar 

87,5% dengan begitu menurut ahli 

media, produk dikategorikan sangat 

valid atau sangat layak. 

Validator ahli bahasa menyaran-

kan penggunaan bahasa yang lebih 

sederhana dan mudah dipahami, tanpa 

mengurangi pengenalan kosakata aka-

demik yang mendalam untuk mendu-

kung pengembangan HOTS siswa. E-

Modul berbasis Kurikulum Merdeka 

pada materi SPLTV dari segi bahasa 

dinyatakan valid oleh 3 orang ahli dan 

praktisi dengan perolehan hasil sebesar 

98,33% dan dapat dikategorikan sangat 

valid atau sangat layak untuk digunakan 

dalam pembelajaran. 

Setelah perbaikan berdasarkan 

masukan dari para ahli, tahap selan-

jutnya adalah uji coba skala kecil untuk 

menguji kepraktisan dan efektivitas E-

Modul. E-Modul yang dikembangkan 

termasuk kategori praktis dengan 

perolehan rata-rata sebesar 88,89%, 

yang menunjukkan bahwa e-modul 

mudah digunakan dan mendukung 

proses pembelajaran peserta didik. 

 

4. Tahap Implementation 
Tahap implementasi bertujuan 

untuk menguji efektivitas E-Modul 

Matchamatika dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi 

siswa. Sebelum menggunakan E-Modul, 

siswa terlebih dahulu diberikan pretest 

untuk mengukur HOTS awal mereka. 

Setelah diberikan pembelajaran dengan 

menggunakan E-Modul tersebut, siswa 

diberikan posttest. Uji berpasangan 

antara pretest dan postest ditampilkan 

pada Tabel 5. 

 

Tabel 4. Paired Samples Test 
PreTest-PostTest 

Mean -32,73333 

Std. Deviation 13,23128 

Std. Error Mean 3,41630 

95% CI of the 

Difference 

Lower -40,06057 

Upper -25,40610 
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t -9,582 

df 14 

Sig. (2-tailed) 0,000 

Terlihat bahwa t hitung adalah 

−9,582  dengan probabilitas atau tingkat 

signifikansi 0,000 (p value < 0,05) maka 

𝐻0 ditolak atau kedua rata-rata populasi 
adalah tidak identik (rata-rata nilai 

pretest dan posttest berbeda secara 

nyata). Hal ini dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan rata-rata keteram-

pilan berpikir tingkat tinggi siswa 

sebelum dan sesudah diterapkannya 

media pembelajaran ini efektif dalam 

meningkatkan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi siswa. 

Berdasarkan skor N-Gain yang 

diperoleh, nilai rata-rata sebesar 0,5700 

menunjukkan bahwa peningkatan pema-

haman siswa setelah menggunakan E-

modul berada dalam kategori sedang. 

Hal ini menunjukkan bahwa meskipun 

terjadi peningkatan keterampilan ber-

pikir tingkat tinggi siswa, tingkat 

peningkatan masih berada pada kategori 

sedang, sehingga pengembangan lebih 

lanjut, seperti penambahan fitur adaptif 

dan latihan HOTS yang lebih variatif, 

berpotensi meningkatkan efektivitas e-

modul secara lebih optimal.  
 

5. Tahap Evaluation 

Setiap tahap dalam pengem-

bangan E-Modul dilengkapi dengan 

evaluasi. Evaluasi ini berupa arahan dan 

perbaikan untuk menghasilkan E-Modul 

yang valid, praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi. Secara keseluruhan, E-

Modul yang telah dikembangkan meme-

nuhi kriteria validitas, kepraktisan, dan 

efektivitas (Sudrajat et al., 2022). 

Penelitian ini mendukung hasil 

penelitian sebelumnya tentang pengem-

bangan E-Modul yang bertujuan untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi yang diterapkan oleh 

Usiminda et al. (2025), Hartika & 

Purwasi (2022), dan Hasanah et al. 

(2023). Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa E-Modul Matchamatika berbasis 

Kurikulum Merdeka memenuhi kriteria 

valid, praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan HOTS siswa. Tingkat 

validitas yang sangat tinggi pada aspek 

materi, media, dan bahasa berdasarkan 

penilaian para ahli menunjukkan bahwa 

e-modul dirancang sesuai prinsip peda-

gogis, karakteristik siswa, dan tuntutan 

materi SPLTV. Validitas ini diperoleh 

melalui pengembangan sistematis  

menggunakan model ADDIE yang 

memungkinkan analisis kebutuhan, 

perancangan terstruktur, serta validasi 

oleh ahli sebelum implementasi, 

sehingga produk yang dihasilkan layak 

digunakan dalam pembelajaran. 

Hasil uji kepraktisan sebesar 

88,89% berdasarkan respons siswa 

menunjukkan bahwa e-modul mudah 

digunakan dan dapat mendukung 

pembelajaran mandiri. Kepraktisan ini 

dipengaruhi oleh desain interaktif, 

integrasi media seperti video dan latihan 

berbasis HOTS, serta fleksibilitas akses. 

Karakteristik tersebut sejalan dengan 

prinsip Kurikulum Merdeka yang 

menekankan pembelajaran berpusat 

pada siswa dan kemandirian belajar. 

Efektivitas e-modul ditunjukkan 

oleh nilai N-Gain sebesar 0,5700 (kate-

gori sedang) serta perbedaan signifikan 

antara pretest dan posttest    (p < 0,05). 

Peningkatan ini terjadi karena e-modul 

mengintegrasikan soal berbasis level 

kognitif C4, C5, dan C6 dalam revisi 

Taksonomi Bloom, sehingga siswa tidak 

hanya memahami konsep secara prose-

dural, tetapi juga dilatih untuk meng-

analisis, mengevaluasi, dan mengem-
bangkan solusi. Desain ini mendukung 

pembentukan pemahaman konseptual 

yang lebih mendalam sebagai pondasi 

HOTS. 
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Temuan ini sejalan dengan 

penelitian yang menyatakan bahwa e-

modul digital mampu meningkatkan 

keterlibatan dan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi siswa, serta mendukung 

pandangan Anderson dan Krathwohl 

(2001) serta Brookhart (2010) bahwa 

aktivitas pembelajaran pada level ana-

lisis hingga kreasi efektif mengembang-

kan HOTS. Dengan demikian, integrasi 

media berbasis Android dan desain soal 

C4–C6 dalam satu platform memberi-

kan pendekatan yang relevan untuk 

pembelajaran matematika di era digital. 

Keunggulan utama dari e-modul 

yang dikembangkan dalam penelitian 

ini adalah integrasi antara materi 

pembelajaran, media interaktif, dan soal 

berbasis HOTS dalam satu platform 

berbasis Android yang mudah diakses 

oleh siswa. Selain itu, penggunaan 

pendekatan pengembangan ADDIE 

memungkinkan proses pengembangan 

dilakukan secara sistematis dan ter-

struktur, sehingga menghasilkan produk 

yang berkualitas. Namun demikian, 

penelitian ini memiliki beberapa 

keterbatasan, di antaranya jumlah 

subjek penelitian yang masih terbatas 

pada satu kelas dengan jumlah siswa 

yang relatif kecil, serta implementasi 

yang dilakukan dalam jangka waktu 

yang terbatas. Keter-batasan ini 

memungkinkan hasil pene-litian belum 

sepenuhnya mencerminkan efektivitas 

e-modul dalam skala yang lebih luas. 

Secara praktis, hasil penelitian ini 

memberikan implikasi bahwa penggu-

naan e-modul berbasis Android dapat 

menjadi alternatif media pembelajaran 

yang efektif untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi 

siswa dalam pembelajaran matematika. 

e-modul ini dapat membantu guru 

dalam menyediakan pembelajaran yang 

lebih interaktif, fleksibel, dan berpusat 

pada siswa, serta mendukung imple-

mentasi Kurikulum Merdeka yang 

menekankan pengembangan kompetensi 

dan kemandirian belajar. Selain itu, 

secara teoretis, penelitian ini membe-

rikan kontribusi terhadap pengem-

bangan media pembelajaran digital yang 

dirancang secara khusus untuk 

memfasilitasi HOTS, khususnya pada 

materi SPLTV. Dengan demikian, e-

modul Matchamatika dapat menjadi 

salah satu inovasi media pembelajaran 

yang relevan dalam mendukung 

pembelajaran matematika di era digital. 
 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian, 

dapat disimpulkan bahwa E-Modul 

Matchamatika berbasis Kurikulum 
Merdeka pada materi SPLTV meme-

nuhi kriteria valid, praktis, dan efektif 

dalam meningkatkan HOTS siswa. 

Tingkat validitas yang sangat tinggi 

menunjukkan bahwa e-modul meme-

nuhi kriteria kelayakan dan layak digu-

nakan dalam pembelajaran matematika. 

Sedangkan tingkat kepraktisan sebesar 

88,89% menunjukkan bahwa e-modul 

mudah digunakan dan mendukung 

pembelajaran mandiri siswa. Efektivitas 

e-modul ditunjukkan oleh nilai N-Gain 

sebesar 0,5700 dalam kategori sedang 

serta perbedaan signifikan antara pretest 

dan posttest menunjukkan bahwa 

penggunaan e-modul mampu mening-

katkan keterampilan berpikir tingkat 

tinggi siswa secara nyata. 

Berdasarkan temuan tersebut, e-

modul Matchamatika dapat digunakan 

sebagai alternatif media pembelajaran 

berbasis Android untuk mendukung 

pengembangan HOTS siswa. Penelitian 

selanjutnya disarankan untuk menguji e-

modul pada jumlah subjek yang lebih 

besar dan konteks sekolah yang lebih 

beragam guna memperoleh gambaran 

efektivitas yang lebih luas. 
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